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Environment merupakan salah satu aspek dalam dunia film di mana environment 
mengambil hampir sebagian besar aspek dalam suatu film maupun animasi.  
Perancangannya tentu harus sesuai dengan cerita yang ingin diangkat di dalamnya. 
Penggunaan environment yang baik dan benar akan membuat sebuah film lebih 
memiliki kesan di dalamnya.  Research   akan sangat membantu bagaimana 
pemilihan latar environment yang baik dan tepat dalam penggunaanya ke dalam 
film. Seperti research tentang pembentukan sebuah latar arena pertarungan yang 
menerapkan teori theater stages di dalamnya serta teknologi yang berkembang dan 
diaplikasikan ke dalam dunia saat ini atau yang disebut High technology. Pemilihan 
topik ini ditujukan agar dapat memberikan wawasan akan penerapan teori dan 
penggambaran atas rancangan environment tersebut ke dalam bentuk 3D animation. 
Pemilihan topik tersebut merumusakan sebuah masalah yang akan dibahas yaitu 
bagaimana perancangan arena pertarungan bernuansa High-Tech dalam film 
animasi 3D. Mengacu dari rumusan masalah tersebut maka pembahasan 
menggunakan metode kualitatif sebagai dasar data yang terpercaya dan akurat.  
Tujuan dari penelitian ini adalah penerapan teori-teori tersebut dan diaplikasikan ke 
dalam environment yang ingin dibuat dengan nuansa High-Tech di dalamnya. 
 








Environment is one aspect in the film world where the environment takes up most 
of the aspects in a film or animation. The design must be in accordance with the 
story to be raised in it. Using a good and correct environment will make a film more 
impressionable on it. Research will be very helpful in how to choose a good and 
appropriate background environment for its use in film. As research about the 
formation of a battle arena setting that applies the theory of theater stages in it as 
well as technology that is developing and applied to the world today or what is 
calLED High technology. The choice of this topic is intended to provide insight into 
the application of theories and depictions of the design environment in the form of 
3D animation. The selection of these topics ruined an issue to be discussed namely 
how to design a High-Tech nuance battle arena in 3D animated films. Referring to 
the formulation of the problem, the discussion uses qualitative methods as a basis 
for reliable and accurate data. The purpose of this research is the application of 
these theories and applied to the environment that is intended to be made with the 
nuances of High-Tech. 
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